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Resumo 
!
Em um mundo de constantes mudanças, novas tecnologias e demanda crescente de interações 
midiáticas, vemos o crescimento vertiginoso na utilização de aplicativos web-based. Esta 
pesquisa apresenta uma visão sobre tais sistemas no campo da educação, mais 
especificamente no ensino de linguagens de programação. Tais sistemas, conforme a 
abordagem da Engenharia Semiótica para o design de interfaces, são artefatos de 
metacomunicação que permitem aos designers enviarem mensagens aos usuários através da 
interface. Assim, a pesquisa tentará entender como se dá o processo de metacomunicação e 
aprendizagem; o papel do designer na construção das interfaces digitais nesse universo; 
possibilidades nos processos de interação midiática nesse tipo de aplicação web. 
!
Palavras-chave: Engenharia Semiótica, Metacomunicação, Interfaces Digitais, Interação 
Humano-computador, Design de Interfaces, Educação 
!
!
!
Abstract 
!
In a world of constant change, new technologies and increasing demand for media 
interactions, we see the rapid growth in the use of web-based applications. This research 
presents an overview of such systems in the field of education, specifically in teaching 
programming languages. Systems such as the Semiotic Engineering approach to the design of 
interfaces, are artifacts of metacommunication that allow designers to send messages to users 
through the interface. Thus, the research will address how is the process of meta-
communication and learning; the role of the designer in the construction of digital interfaces 
in this universe; possibilities in the processes of media interaction in this type of web 
application. 
!
Keywords: Semiotic Engineering, Metacommunication, Digital Interfaces, Human-computer 
Interaction, Interface Design, Education
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1. INTRODUÇÃO 
!
!
!
 Em um mundo de constantes mudanças, inovações tecnológicas e demanda crescente 
de interações midiáticas, vemos o crescimento vertiginoso na utilização de aplicativos web-
based. Suas interfaces, ricas em iconografias modernas e arrojadas, trazem consigo todo um 
arcabouço de aprendizados novos, como também nos remetem aos primeiros sistemas infor-
matizados com interfaces gráficas de usuário (GUI), como a Xerox, Apple e Microsoft. 
 Tais interfaces digitais, em seu processo de Engenharia Semiótica, trazem um campo 
vasto a ser explorado, a fim de que melhorias constantes possam ser realizadas com vistas aos 
seus objetivos nos sistemas tecnológicos de informação, gestão do conhecimento e educação. 
Em especial, pela grande dificuldade que se vê nos alunos dos cursos técnicos ou superiores 
(bacharelado ou tecnólogo) no aprendizado de certas disciplinas, como Lógica de Programa-
ção, é que fica possível perceber a importância da utilização de ferramentas web-based que 
possam contribuir para dirimir tais dificuldades e possibilitar um maior engajamento por parte 
dos mesmos e também de professores. 
 No Brasil, a informática se faz presente em algumas salas de aulas, mas é principal-
mente nas casas que os alunos mais usam essa tecnologia. Em casa, os alunos navegam na 
Internet e fazem suas pesquisas. O computador passou de uma mera máquina de escrever so-
fisticada e tornou-se a principal fonte de informação para as pessoas, independente da idade 
(PAPERT, 1985).  Segundo Ferreira (1998), os professores devem ser encorajados e motiva-
dos a usarem novas tecnologias de educação em seu plano didático; já para os designers de 
interface fica o desafio de pensar e repensar a experiência da metacomunicação e aprendiza-
gem que, de acordo com Preece (2005), a coisa mais importante a ser projetada é o modelo 
conceitual do ponto de vista do usuário, decidindo inicialmente o que os usuários farão para 
conseguir realizar suas tarefas; neste caso, aprender uma linguagem de programação. 
!
!
!
!
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1.1 Problema 
  
 Que contribuições para repensar a experiência do aprendizado o processo de metaco-
municação em aplicativos web-based voltados para o ensino de Linguagens de Programação e 
Marcação pode proporcionar? 
!
1.2 Objetivo geral 
!
Compreender a experiência da metacomunicação em aplicativos web-based voltados para o 
ensino de Linguagens de Programação e Marcação. 
!
1.3 Objetivos específicos 
!
1. Verificar qual o grau de entendimento dos usuários acerca das mensagens enviadas pelo 
designer através da interface na execução das lições durante o curso. 
2. Estabelecer os padrões semióticos entre o universo do designer e dos usuários do sistema 
através das mensagens enviadas pelo designer aos usuários. 
3. Verificar o grau de satisfação dos usuários no aprendizado das linguagens de programação 
e marcação estudadas. 
!
1.4 Justificativa 
!
 Entender em que medida se dá essa experiência para o usuário pode permitir uma 
compreensão maior capaz de trazer benefícios na engenharia dos artefatos intelectuais desse 
viés. Tal compreensão poderá propiciar aos designers de interface/desenvolvedores de siste-
mas web-based a realização de um melhor trabalho no planejamento e desenvolvimento des-
ses sistemas repensando o processo de aprendizagem, com o propósito da melhor utilização 
por parte de seus públicos-alvos e, por conseguinte, atingir de maneira mais satisfatória o ob-
jetivo primário de aplicações desse tipo. 
!
!
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2. REFERENCIAL TEÓRICO 
  
!
!
2.1 Semiótica, Interação Humano-Computador (IHC) e Engenharia Semiótica 
!
!
!
 Para melhor compreender o objeto de estudo desta pesquisa é importante ver alguns 
conceitos e autores cujo trabalho, ao longo dos anos, permitiu que a área aqui estudada tivesse 
suas bases teóricas sólidas, passíveis de constante estudo, observação e aprimoramento. O 
primeiro desses autores é Charles Sanders Peirce (1839-1914), considerado o pai da Semióti-
ca. Nas palavras de Santaella (2007, p. 1), Peirce foi um gênio polivalente, dedicando-se às 
mais variadas áreas da ciência: matemática, física, astronomia, química, linguística, psicolo-
gia, história, lógica e filosofia. “A semiótica é a ciência que tem por objeto de investigação 
todas as linguagens possíveis, ou seja, que tem por objetivo o exame dos modos de constitui-
ção de todo e qualquer fenômeno como fenômeno de produção de significação e de 
sentido.” (SANTAELLA, 1983, p.13) 
 Um dos conceitos principais na obra de Peirce é o conceito de “signo”, conceito esse 
que permeará a presente pesquisa, embasando importantes conceitos da Interação Humano-
computador e também da Engenharia Semiótica. No livro “O que é Semiótica”, de Lúcia San-
taella (Santaella, 1983, p. 58), a autora traz o seguinte conceito de Peirce, explicando o signo: 
!
Um signo intenta representar, em parte pelo menos, um objeto que é, 
portanto, num certo sentido, a causa ou determinante do signo, mesmo 
se o signo representar seu objeto falsamente. Mas dizer que ele repre-
senta seu objeto implica que ele afete uma mente, de tal modo que, de 
certa maneira, determine naquela mente algo que é mediatamente de-
vido ao objeto. Essa determinação da qual a causa imediata ou deter-
minante é o signo, e da qual a causa mediata é o objeto, pode ser cha-
mada o Interpretante. 
  
 Assim, outra forma de definir ou conceituar o signo é pensar nele como sendo “uma 
coisa que representa uma outra coisa: seu objeto. Ele só pode funcionar como signo se carre-
gar esse poder de representar, substituir uma outra coisa diferente dele” (SANTAELLA, 1983, 
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p. 58). Nesse viés, adentrando a área de Interação Humano-Computador e Engenharia Semió-
tica, esta pesquisa terá o signo como guia para compreender questões intrínsecas em cada área 
e como tais questões afetam o presente objeto de pesquisa. Isto porque interfaces de usuário 
de artefatos intelectuais, sejam eles na tela do computador, smartphones ou tablets estão re-
pletos de signos e representações diversas, que contribuem de maneira significativa para a in-
teração entre os usuários e os sistemas ali representados, cada um com suas tarefas a serem 
realizadas. 
 Falando em IHC, esta pesquisa tomará, inicialmente, o conceito mais simples sobre a 
Interação Humano-computador, que é o estudo da interação entre pessoas e computadores. É 
uma disciplina interdisciplinar que relaciona a ciência da computação, artes, design, ergono-
mia, psicologia, sociologia, semiótica, linguística, e áreas afins. A interação entre humanos e 
máquinas acontece através da interface do utilizador, formada por software e hardware. A área 
de IHC começou com Donald Norman, psicólogo cognitivista que trabalhou o conceito de 
usabilidade. É possível citar três ondas durante a história da área de IHC: 
• Primeira onda - voltada para fatores humanos. Estudo do usuário como um conjunto de 
mecanismos de processamento de informação. Foco no indivíduo. Criação de guias para 
desenvolvimento de interfaces, métodos formais e testes sistemáticas baseados em métri-
cas. 
• Segunda onda - voltada para fatores humanos. Foco em grupos. Abordagens qualitativas e 
não mais quantitativas, prototipação e design contextual. Natureza holística da pessoa em 
dado ambiente. 
• Terceira onda - foco em aspectos culturais e estéticos. Expansão do cognitivo ao emocio-
nal. Fatores pragmáticos sociais da experiência. Tecnologias ubíquas, móveis e pequenas. 
Tecnologia extrapola os limites do contexto de trabalho e passa a fazer parte da cultura, 
vida e casa das pessoas. 
 Para Norman (1998) o sistema ideal “enterra” a tecnologia de forma a permitir que o 
usuário nem perceba sua existência, tendo como objetivo o aumento da produtividade, do po-
der e da satisfação do usuário. O autor ainda afirma que as pessoas devem aprender a tarefa, 
não a tecnologia e que devem ser seguidos três axiomas para o design: simplicidade, versatili-
dade e  capacidade de ser agradável. 
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 Nesse âmbito, a performance humana no uso de computadores e de sistemas de infor-
mação é uma área de pesquisa em constante crescimento e expandiu muito nas últimas déca-
das. A área recebe contribuições das áreas de Psicologia Experimental, Psicologia Educacio-
nal, Design Instrucional, Design Gráfico, Ergonomia, Antropologia e Sociologia. (ROCHA; 
BARANAUSKAS, 2003, p. 3). Muitas contribuições à área vieram de autores como Jakob 
Nielsen, que, dentre outras coisas, definiu os cinco componentes de suas metas de usabilida-
de: facilidade de aprendizado, eficiência, memória, prevenção de erros e satisfação (Nielsen, 
1994). Nielsen também escreveu diversos outros livros com contribuições de outros autores 
como Hoa Loranger e acabaram por ser um marco histórico no pensamento sobre Usabilidade 
na Web. 
 Nesse cenário, surge a Engenharia Semiótica como uma abordagem para o design de 
linguagens de interface (DE SOUZA, 1993). Tornou-se uma teoria de IHC (de Souza, 2005), 
gradativamente, pois a partir do processo de design proposto, novas formulações e considera-
ções tornaram-se necessárias.  Para Bim (2009), à medida que o objeto de estudo foi sendo 
claramente definido como os fenômenos da interação humano-computador segundo uma 
perspectiva comunicativa, a Engenharia Semiótica foi então definindo e articulando conceitos 
que permitissem a investigação deste objeto de estudo, além de ir construindo métodos que 
viabilizassem essa investigação. A autora também salienta que a Engenharia Semiótica é uma 
teoria em evolução e que as pesquisas iniciais tinham como ênfase o desenvolvimento de uma 
teoria científica cujos conceitos e métodos encontrassem aplicação no contexto técnico (BIM, 
2009). 
 No mesmo diapasão, é importante salientar o conceito de metacomunicação, presente 
durante todo este trabalho e que é uma das peças-chave para a compreensão desta pesquisa. 
De acordo com De Souza (2005), a metacomunicação é a comunicação sobre “como se co-
municar com o sistema” e que se dá através dos próprios diálogos/interações que o usuário 
trava com o que representa os designers/desenvolvedores diante dos usuários, ou seja: a inter-
face fazendo o papel de “preposto dos designers” em tempo de interação.  Em fins da década 
de 1940, o cientista político Harold Lasswell desenvolveu um modelo comunicativo que 
compreendia o alcance e efeito das mensagens transmitidas pela mídia (de massa naquela 
época) e pretendia responder às seguintes questões: Quem? Diz o quê? Através de que canal? 
A quem? Com que efeito? Para Laswell, a comunicação é vista como intencional e tem por 
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objetivo um efeito já determinado. Pode-se analisar o esquema abaixo para esclarecer melhor 
o conceito de comunicação e metacomunicação proposto nesta pesquisa: 
!
!
!
!
!
!
!
!
!
!
Figura 1 - Diagrama da Comunicação !
 Neste esquema, o emissor tem uma mensagem pronta que é enviada ao receptor, nor-
malmente passivo, e tal mensagem ocorre em sentido unilateral, sem qualquer possibilidade 
do receptor interagir ou interferir no processo. No que concerne à metacomunicação, o con-
ceito de comunicação se amplia, visto que as mensagens enviadas pelo designer através da 
interface e a interação do usuário com esse sistema, respondendo aos estímulos que a interfa-
ce traz para a execução de suas tarefas acontece de maneira assíncrona, ou seja, designer e 
usuário não se comunicam no mesmo frame temporal. Ainda assim, a comunicação sobre 
“como se comunicar com o sistema” ocorre através dos vários signos/mensagens espalhados 
pela interface com o propósito de instruir o usuário a executar seu curso de linguagens de 
programação e/ou marcação. Ao interagir com o sistema, o usuário tem a sensação de estar, de 
fato, interagindo com alguém, recebendo desafios, executando exercícios e recebendo feed-
back positivo ou negativo sobre os acertos e erros para o progresso do curso. 
!
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 Ainda para De Souza (2005), as mensagens são elaboradas e compostas pelos desig-
ners com vistas aos usuários. A autora afirma que esta é a primeira instância na qual os desig-
ners de  IHC e usuários são colocados juntos sob o mesmo processo comunicativo e que com 
a finalidade de decodificar e interpretar a mensagem dos designers, os usuários vão desco-
brindo aos poucos todos os significados e sentidos codificados por esses designers. Nos últi-
mos anos, vários trabalhos que exploram o uso da Engenharia Semiótica para a investigação 
científica de IHC foram realizados (Leitão et al., 2007; de Souza et al., 2008; de Souza & Lei-
tão, 2009). Também, em 2007, dois trabalhos com enfoque explicitamente didático foram pu-
blicados: Prates & Barbosa (2007) abordam a Engenharia Semiótica e alguns de seus méto-
dos; e em Sharp et al., (2007) as etapas do Método de Avaliação de Comunicabilidade (MAC) 
e um detalhado estudo de caso da aplicação deste método são apresentados. 
 A figura abaixo demonstra os principais marcos na linha do tempo da evolução desta 
teoria. 
 
Figura 2 - Evolução da Engenharia Semiótica !
!
!
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2.2 Tecnologia da Informação e Educação 
!
!
 Uma vez apresentados os conceitos básicos sobre os quais esta pesquisa trabalhará, é 
importante também discutir alguns conceitos sobre as Tecnologias da Informação e Educação 
no contexto das aplicações de ensino de linguagens de programação/marcação web-based. 
Um desses conceitos é o de frames tecnológicos, termo que foi introduzido e desenvolvido na 
comunidade de pesquisa em Sistemas de Informação por Orlikowski e Gash (1994), com base 
na pesquisa social cognitiva e na literatura sociológica. Conforme Mussi & Zwicker (2012), 
frames tecnológicos expressam as diferentes interpretações de uma tecnologia por diferentes 
grupos sociais de uma organização. Ainda para os mesmos autores, frames tecnológicos são 
definidos como o conjunto de pressupostos, expectativas e conhecimentos sobre a tecnologia, 
compartilhados e mantidos coletivamente por atores de um mesmo grupo social. Na mesma 
linha de pensamento, os autores apontam que, com relação à tecnologia da informação, há 
diferentes grupos sociais em uma organização – como gestores, profissionais de TI, usuários – 
cujos integrantes tenderão a compartilhar frames tecnológicos comuns. Nesta pesquisa, con-
forme já citado anteriormente, será analisada a perspectiva de grupos de alunos sobre os sis-
temas de ensino de linguagens de programação/marcação web-based que serão vistos mais 
adiante. 
 Orlikowski e Gash (1994) discutem a idéia de que frames tecnológicos são fatores de 
influência sobre como os atores pensam e tomam atitudes em relação à tecnologia e que, por 
essa razão, o estudo desse assunto permite compreender as interpretações sociais da tecnolo-
gia, explicando ações e apreendendo significados que poderiam não ser obtidos com outras 
perspectivas teóricas. Estudos anteriores demonstraram que diferenças significativas em fra-
mes tecnológicos de grupos sociais distintos podem refletir dificuldades em processos relaci-
onados à tecnologia (Davidson, 2002; McGovern & Hicks, 2004; McLoughlin, Badham, & 
Couchman, 2000; Puri, 2006). A pesquisa de Orlikowski e Gash (1994), por exemplo, identi-
ficou que incongruências (termo utilizado para especificar as diferenças na visão dos atores 
em relação a um dado sistema) em frames tecnológicos, principalmente de usuários e profis-
sionais da área tecnológica, conduziram a dificuldades e conflitos no desenvolvimento, im-
plementação e uso da tecnologia. 
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 Neste contexto, é preciso discutir também o processo da Educação, tomando os con-
ceitos acima apresentados e considerando as possibilidades no diálogo metacomunicacional 
entre os designers de interface/criadores dos sistemas educacionais que ora são apresentados e 
os usuários dos mesmos. Brandão (2007) apresenta o conceito de educação pela origem eti-
mológica da palavra que vem do latim “educere”, que significa extrair, tirar, desenvolver. Se 
assim o é, pode-se entender a concepção de ação que possibilita o crescimento. Neste aspecto, 
aquele que conduz este processo, apontando um caminho, uma direção é o educador e o outro, 
aquele que é guiado, torna-se o educando. Nesta visão, a educação é apropriar-se do conheci-
mento para se emancipar, sendo guiado em busca da aprendizagem. 
 Tomando novamente os conceitos já apresentados sobre a Engenharia Semiótica e o 
papel dos designers de interface nesse processo, percebe-se aqui a lógica de novas possibili-
dades no ensino de variadas disciplinas; no caso desta pesquisa, o ensino de linguagens de 
programação/marcação. Designers, através das interfaces criadas para esta finalidade e edu-
cadores passam a exercer, juntos, um papel significativo de mestres conduzindo os alunos de 
tais disciplinas a um processo de construção e de experimentação, cujos elementos mediado-
res para superar as limitações do paradigma professor-aluno em sala de aula passam a ser os 
elementos sígnicos expressas na interface de usuário. 
 Partindo deste pressuposto, a constituição do processo de aquisição de novos conhe-
cimentos segue parâmetros que associam a figura do professor e do aluno e concebem a 
aprendizagem não como uma ação individual, mas uma atividade coletiva - designer, profes-
sor e aluno/turma. Nas palavras de Saviani E Duarte (2010), “educação é a comunicação entre 
pessoas livres em graus diferentes de maturação humana, é a promoção do homem, de parte a 
parte, isto é, tanto do educando como do educador”. Conforme o pensamento de Aguiar e Passos 
(2014, p. 7) no que tange a Educação: !
Aprender a conhecer significa que o conhecimento não deve ser en-
tendido como algo completo e acabado, conhecer é um processo di-
nâmico e contextualizado, logo é necessário adaptá-lo as demandas 
individuais e coletivas, reinventado o pensamento sem reproduzi-lo, 
buscando o caminho da curiosidade, da descoberta, da autonomia, da 
atenção. !
 E, de acordo com a visão de Delors (2001, p. 91): !
Este tipo de aprendizagem que visa não tanto a aquisição de um reper-
tório de saberes codificados, mas antes o domínio dos próprios ins-
trumentos do conhecimento pode ser considerado, simultaneamente 
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como um meio e como uma finalidade da vida humana. Meio, porque 
se pretende que cada um aprenda a compreender o mundo que o ro-
deia, pelo menos na medida em que isso lhe é necessário para viver 
dignamente, para desenvolver suas capacidades profissionais, para 
comunicar. Finalidade, porque seu fundamento é o prazer de compre-
ender, de conhecer, de descobrir. !
 Pensando nos aplicativos web-based voltados para o ensino de linguagens de progra-
mação/marcação, pode-se pensar que aprender a fazer através do processo de metacomunica-
ção com os designers via interface desenvolvida para esta finalidade desenvolve e capacita os 
alunos a enfrentarem situações novas e diversificadas relativas à formação profissional que 
exige, na maioria das vezes, o trabalho criativo e inovador. Assim, nas palavras de Delors 
(2001, p. 93): 
!
Aprender a fazer não pode, pois, continuar a ter o significado simples 
de preparar alguém para uma tarefa material bem determinada, para 
fazê-lo participar do fabrico de alguma coisa. Como consequência, as 
aprendizagens devem evoluir e não podem mais ser consideradas 
como simples transmissão de práticas mais ou menos rotineiras, em-
bora estas continuem a ter um valor formativo que não é de desprezar. !
!
2.3 Aplicações web-based para ensino de linguagens de programação 
  
!
 Este projeto de pesquisa pretende estudar, mais especificamente, as aplicações criadas 
para ensinar linguagens de programação/marcação para iniciantes. Dentre as aplicações gra-
tuitas, podemos citar o Code Academy < http://www.codecademy.com/pt-BR/>, o Code 
Avengers <http://www.codeavengers.com/>, o Learn Street <https://www.learnstreet.com>. e 
o Code Combat < http://codecombat.com/ >. Todas elas ensinam diversas linguagens de pro-
gramação, como javascript, jQuery, Ruby, Python e também linguagens de marcação para 
Web, o HTML/CSS. Além disso, o Code Academy, por exemplo, permite que usuários criem 
seus próprios cursos e criem um canal colaborativo para troca de experiências. 
 Nos artefatos em questão, o sistema é feito para seguir uma sequência lógica de “passo 
a passo”, em cada linguagem de programação que se propõe a ensinar, seja javascript, jQuery, 
Ruby, PHP, e etc. O que ele promove de fato é uma intensa interação com o usuário, promo-
vendo desafios e vários exercícios com feedback de acertos e erros, promovendo o pensamen-
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to lógico-crítico e o usuário, por sua vez, sente-se no controle, desenvolvendo suas habilida-
des no campo da programação conforme o ritmo a que se propõe. Para Preece (2005) há uma 
relação entre o modelo do design (como o sistema deve trabalhar), a imagem do sistema 
(como realmente trabalha) e o modelo do usuário (como ele entende o trabalho do sistema). 
 Explorando o sistema, pode-se pensar nas metodologias e recursos utilizados na enge-
nharia e criação da interface de usuário para tais aplicações, ou no papel do designer que, con-
forme aponta Preece (2005), procura relacionar experiências concretas do mundo físico com 
abstrações de alto nível: representações externas, regras, convenções, comunicação verbal e 
não verbal, utilizadas para coordenar as atividades. 
 Esta pesquisa adota a perspectiva da Engenharia Semiótica para design de interfaces 
de usuário na qual sistemas são considerados artefatos de metacomunicação (DE SOUZA, 
1993). A interface é vista como uma mensagem indireta e unidirecional de designers para 
usuários nesta abordagem. O que precisa ser resolvido são as questões quanto a usabilidade, 
funcionalidade e interatividade. O modelo de usabilidade trata do conhecimento que o usuário 
precisa adquirir para usar melhor o sistema, através daquilo que lhe é indicado pelo designer 
em sua interface, o modelo de funcionalidade representa o que o usuário pode fazer e o mode-
lo de interatividade apontando o como fazer algo no sistema. (PRATES, LEITE e SOUZA, 
1998). 
 Abaixo, segue alguns exemplos das telas iniciais, nas ferramentas apresentadas neste 
trabalho e uma breve reflexão sobre os signos apresentados em cada uma, signos esses que 
fazem parte dos mecanismos disponíveis aos designers para comunicar aquilo que o sistema 
faz àqueles que estarão frente a tela para o aprendizado:  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Figura 3 - Tela inicial do Code Academy !
 Logo nas telas iniciais são apresentadas ao usuário as seções da interface, com expli-
cações sobre o que cada uma delas faz de maneira interativa e sequencial. 
Figura 4 - Instruções de uso, no Code  Academy  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Figura 5 - Instruções de uso, no Code Academy 
 
Figura 6 - Instruções de uso, no Code Academy !
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 Através destes exemplos de tela, pode-se perceber claramente as mensagens que o de-
signer desenvolveu para transmitir ao usuário os conhecimentos necessários para lidar com o 
sistema. As intenções de comunicação do designer e as expressões de interface utilizadas 
(Leite, 1998) são aí representadas pelos textos, cores, ícones e widgets (componentes de uma 
interface gráfica do usuário (GUI), que podem ser janelas, botões, menus, barras de rolagem, 
etc…) de tela, apontando ao usuário o que este deve fazer e como fazer. No tipo específico de 
aplicação em análise há uma combinação da GUI (Interface Gráfica de Usuário) e o prompt 
de comando, o tipo mais primário de UI (Interface de Usuário).  
 A intenção é permitir os recursos aqui em estudo pela ótica da Engenharia Semiótica 
já mencionada anteriormente e a possibilidade do usuário interagir com o sistema, digitando 
os comandos na linguagem de programação que ele está tentando aprender, vendo seus resul-
tados em tempo real na aplicação da tela do browser. 
 Os demais sistemas mencionados acima, Code Avengers e o Learn Street, seguem a 
mesma lógica e até o mesmo padrão de telas. As instruções ficam à esquerda, o prompt de 
comando ao centro e a tela de resultados e feedback à direita. Tudo isso pode ser visto como 
uma convenção semiótica, na intenção do designer, de deixar a leitura fluida na direção em 
que todos, ou a grande maioria, está acostumada a ler e executar tarefas dentro de uma inter-
face de usuário. 
 Conforme Oliveira e Porrozzi (2009), o processo de ensino não é repasse de informa-
ção, o aprendizado exige adaptação e reconstrução das informações recebidas no âmbito dos 
conhecimentos já consolidados em um ritmo que varia individualmente. Nesse pensamento, 
os artefatos aqui analisados, além da perspectiva da metacomunicação, ainda trazem o desafio 
do processo de ensino. O modelo de usabilidade empreendido nos sistemas em questão, além 
das mensagens enviadas ao usuário pelo designer, ainda permitem que cada indivíduo siga em 
seu próprio ritmo, pois os sistemas gravam a última lição executada. 
 Ainda, para Oliveira e Porrozzi (2009), a habilidade de resolver problemas, o gerenci-
amento da informação e a habilidade de investigação devem ser enfatizados como estratégias 
de ensino adaptadas para atender às exigências do profissional formado na era digital. Nas 
palavras de Stahl (1991, p.5), “O uso dos computadores está obrigado a repensar como se rea-
liza a aquisição do conhecimento e a tratar o processo ensino-aprendizagem numa abordagem 
construtiva, na qual os alunos criam, exploram e integram conhecimento.” 
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 De acordo com Mattos e Villaça (2012), “toda mídia é percebida como interacional, 
assim como não há comunicação que se isente de um processo simbólico de trocas”. Nesse 
diapasão, percebe-se a importância dessas aplicações e a relevância que possuem nas questões 
propostas sobre metacomunicação, interação e aprendizagem. 
!
!
2.4 A construção do conhecimento 
!
!
 Outras questões muito importantes entram no cenário de tais aplicações web-based, 
quando o assunto segue das mensagens do designer aos usuários através da interface até o 
processo de ensino: a Construção do Conhecimento. De acordo com Nonaka e Takeuchi 
(1995), a construção do conhecimento é conseguida quando se reconhece o relacionamento 
sinérgico entre o conhecimento tácito e o conhecimento explícito dentro de uma organização, 
e quando são elaborados processos sociais capazes de criar novos conhecimentos por meio da 
conversão do conhecimento tácito em conhecimento explícito. 
 Neste âmbito, considerando que as ferramentas analisadas são também ferramentas 
colaborativas, é possível analisar o processo da Construção do Conhecimento em ação e veri-
ficar sua eficiência para seus usuários. Com o modelo de conversão de conhecimento de No-
naka e Takeuchi, é interessante pesquisar o processo de Exteriorização, Combinação, Interna-
lização e Socialização (SECI) através do Code Academy e demais com os alunos de progra-
mação, que são os usuários da aplicação e ver seu progresso em sala de aula, através dos 
exercícios propostos. Em especial, considerando as possibilidades colaborativas das ferra-
mentas  em questão, podem ser feitas análises do nível de interação no processo de Socializa-
ção proposto pelos autores citados, verificando-se o nível de contribuição individual de quem 
se adianta nos cursos com os demais usuários. 
 Espera-se, com esta pesquisa, incitar a descoberta de como os recursos trazidos pelo 
processo de metacomunicação que envolve as interfaces digitais em aplicações web-based e 
suas interações midiáticas podem trazer novas perspectivas na produção de sentidos quando o 
assunto em foco é transmissão e construção de conhecimento, repensando o ensino de disci-
plinas práticas, como Linguagens de Programação/marcação. Para tanto, este trabalho aborda-
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rá no capítulo a seguir a metodologia que utilizará para averiguar de que maneira as metodo-
logias de Engenharia Semiótica utilizadas em tais aplicações contribuem para diminuir as di-
ficuldades e trazer conquistas no âmbito em questão. 
!
!
!
!
!
!
!
!
!
!
!
!
!
!
!
!
!
!
!
!
!
!
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!
!
!
!
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3. METODOLOGIA 
!
!
3.1. Caracterização da pesquisa 
!
!
 Quando é necessária a reflexão para definição da metodologia a ser utilizada em um 
projeto, há que se pensar em métodos que contemplem aspectos mensuráveis, mas também os 
que são capazes de investigar aspectos subjetivos que envolvem os sujeitos e seu contexto. 
 A presente pesquisa é qualitativa e, quanto aos fins, se caracteriza como uma pesquisa 
descritiva. A avaliação qualitativa é caracterizada pela descrição, compreensão e interpretação 
de fatos e fenômenos. Segundo Vergara (2006), a pesquisa descritiva expõe características de 
determinada população ou de determinado fenômeno e pode também estabelecer correlações 
entre variáveis e definir sua natureza. A mesma autora ainda afirma que a pesquisa descritiva 
não tem compromisso de explicar os fenômenos que descreve, embora sirva de base para tal 
explicação. 
 Quanto aos meios de investigação, a presente pesquisa será uma pesquisa participante. 
Conforme Vergara (2006), tal pesquisa não se esgota na figura do pesquisador. Dela tomam 
parte pessoas implicadas no problema sob investigação, fazendo com que a fronteira pesqui-
sador/pesquisado seja tênue. Quanto aos procedimentos técnicos, será utilizado o Método de 
Avaliação de Comunicabilidade (MAC) da Engenharia Semiótica, mencionado anteriormente. 
Neste método, os usuários são observados na execução de suas tarefas no sistema em questão 
por um avaliador e este identifica rupturas de comunicação e associa “expressões naturais” a 
estas rupturas. A partir das rupturas identificadas o avaliador analisa os problemas de comuni-
cação identificados e faz a reconstrução da metamensagem apontando os seus problemas. 
 Também, como forma de complementar e melhor interpretar os problemas que possam 
se apresentar durante a avaliação, será realizada uma entrevista semi-estruturada com os usuá-
rios, anotando suas dificuldades, acertos, impressões e percepções acerca do uso do sistema. 
De acordo com Manzini (1990/1991), a entrevista semi-estruturada está focalizada em um 
assunto sobre o qual se confecciona um roteiro com perguntas principais, complementadas 
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por outras questões inerentes às circunstâncias momentâneas à entrevista. Para o autor, esse 
tipo de entrevista pode fazer emergir informações de forma mais livre e as respostas não estão  
condicionadas a uma padronização de alternativas. Serão selecionados 20 alunos para o pro-
cesso de pesquisa com a utilização do Método de Avaliação de Comunicabilidade e entrevis-
tas; depois disso, os dados serão analisados, interpretados e discutidos à luz da Engenharia 
Semiótica para descrição dos resultados desta pesquisa e conclusões acerca do tema abordado. 
!
!
3.2. Cronograma 
!
!
 O cronograma a seguir estabelece as intenções de data para a realização de cada uma 
das fases envolvidas no processo desta pesquisa: 
!
!
!
!
!
!
Tabela 1: Cronograma de atividades do projeto 
Atividades A Serem Desenvolvidas Durante O Ano De 2014/2015
Atividades Ago Set Out Nov Dez Jan Fev Mar Abr
Documentação X X
Leitura/
fichamento
X X
Entrevistas X X X
Análise dos dados X X
Redação X X
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